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FRANCAIS 


INTRODUCTION 


Anthrax, le Magicien, allumait la dernière bougie, refermant ainsi le cercle autour 
de lui. Treize flammes brûlant au-dessus de treize crânes recouverts de cire 
scintillaient dans une légère brise; un filet de fumée colorée montait de chacune 
des bougies formant un nuage tournoyant au milieu de la pièce. Anthrax leva 
alors les bras dans le nuage et commença a marmonner une vielle incantation 
faisant ainsi furieusement tournoyer la fumée crachant des éclairs de lumière 
qui remplirent la pièce d’une énergie maléfique. Alors qu'il poursuivait 
l’incantation, une image commença a se matérialiser dans une effroyable 
tempête juste au milieu de la pièce; une image effroyablement déformée, qui 
n'avait rien d’humain: l'image d’un Démon que l’on croyait mort depuis très 
longtemps. 


La voix du Démon résonna avec fracas aux oreilles du Magicien: "Qui ose 
interrompre le sommeil du Seigneur des ténèbres?! Quelle immonde créature 
se croit assez puissante pour affronter la fureur du Démon?!" 


Anthrax essaya de hurler plus fort que le tourment grandissant dans la pièce: 
"C'est moi, Anthrax, grand Sorcier de la cour de sa Majesté le Roi qui t'invoque 
afin d'exécuter mes ordres!" 


Les mots furent presque perdus parmi les violentes bourrasques de vent: "Je 
t'ordonne de détruire le Roi et de me donner son royaume!" 


Le Démon s’esclaffa dans un vacarme de tonnerre retentissant au-delà des 
montagnes: "Détruire le roi et prendre son royaume, j'y compte bien. Mais 
certainement pas pour toi, misérable ver!" 


Des éclairs jaillirent du nuage de fumée circulaire, frappant violemment le 
Magicien et réduisant son corps en un fumant tas de cendres. Le nuage de fumée 
commençait à croître et s'échappant par les fenêtre de la tour, il montait 
sinistrement dans le ciel. Il se répandit ainsi jusqu'à ce qu'il eut Eclipse 
complètement le soleil, plongeant tout le pays dans les ténèbres. Une pluie 
maléfique tomba sur la terre en enflammant le sol, se repandant de la poussière 
jusqu'aux roches, des roches aux arbres et des arbres aux hommes. Les hideux 
serviteurs du Démon jaillirent de chaque flammes, prirent l'apparence de 
monstres et se jettèrent furieusement sur les habitants du Royaume perdu. En 
peu de temps, le Royaume était recouvert de flammes à perte de vue: la fumée 
de cent mille âmes meurtries s'élevant dans le ciel, dispercée dans un souffle 
de vent. Aussi rapidement qu'elle avait commencé, la tempête meurtrière se 
retira dans le château où elle avait pris naissance. 


Le Royaume qui fut un jour très prospère fut complètement anéanti. Rien ne fut 
épargné à l'exception d’un seul oiseau ayant échappé à la colère aveugle du 
Demon. Des mois, des années, des décennies s’&coulerent et le souvenir du 
Royaume anéanti s’envola comme poussière au vent . Seul le château rappelait 
qu'un roi régna jadis sur un Royaume oublié. 


Au bout d’un certain temps, des hommes vinrent s'établir dans le pays 
abandonné et y érigèrent à nouveau un royaume dirigé par un autre Roi. Pendant 
ce temps, le Démon poursuivait son sommeil, attendant d’avoir récupéré toute 
l'énergie autrefois déployé. Le territoire lui appartenait maintenant et le Démon 
gardait un oeil ouvert sur ces nouveaux habitants peuplant sa propriété. En 
quelques générations le Royaume avait atteint la taille de celui qui le précédait 
plusieurs années auparavant. Comme il croissait, le sommeil du Démon se faisait 
de plus en plus difficile jusqu’au jour où il sentit qu'il était temps, une fois de 
plus, d'intervenir. 

Dans le creux d’un arbre, une bonne fée se réveillait d’un terrible cauchemar. 
Dans son rêve elle avait vu une horde de monstres pilleurs parcourant le pays 
comme un épouvantable fléau. L'image d’un puissant Démon s'était loger dans 
un recoin de son esprit, persistant longtemps après son cauchemar. Craignant 
que son rêve soit prémonitoire à un réel danger, la fée prépara des potions 
magiques et des incantations destinées à défendre le royaume d’une éventuelle 
attaque des forces du mal. "Le roi doit être prévenu," pensa-t-elle. "Quelqu'un 
doit à tout prix retrouver ce Démon et le détruire!" 


Pendant que la fée travaillait, le Demon de son pouvoir destructeur libérait un 
de ses serviteurs. Celui-ci quitta aussitôt les murs de son château afin de 
capturer la fée et l'enfermer jusqu'à ce que le Démon puisse être fin prêt. Au 
moment de sa capture, la fée transmit par la pensée, un message de détresse 
au Roi afin qu'il lui envoit le plus tôt possible, un brave guerrier pour la délivrer. 
Le Roi reçu son message et fit aussitôt ce que la bonne fée lui demandait, 
confiant au plus fiable de ses messagers la mission de porter son message au 
valeureux chevalier qu'il avait soigneusement choisit. 


Le messager s’empressait à travers les rues du village avec une seule pensée 
en tête: porter le Parchemin Royal qu'il lui était confié. Mais le Démon surveillait 
toutes les pensées et une fois de plus, il libéra une de ses immondes créatures 
afin d'éliminer le messager avant qu'il puisse accomplir sa mission. La créature 
survola les toits du village et aperçut celui-ci courant le long d’un chemin. 


Tout près dela, un voyageur déambulait au bord de la route en quête d’un endroit 
pour passer la nuit. Remarquant qu’une étrange ombre glissait sur le sol, 
l'étranger jeta un coup d'oeil au-dessus de lui et vit la créature du Démon qui 
venait de le survoler. 


"Cette horrible chose avait un reflet de colère dans les yeux et portait la haine 
au fond de son coeur," pensait-il. "Je dois savoir à quels terribles méfaits elle se 
prépare." 

L'étranger s’élanca aussitôt dans une ruelle et s'arrêta, dissimulé dans l'ombre, 
le long d’un mur. Il se retirait légèrement à mesure que le messager, poursuivit 
par l'horrible créature volante, sapprochait de lui. Trop tard pour intervenir, le 
brave homme ne pu que regarder avec horreur le monstre qui, après avoir 
étranglé l’autre homme, le laissa mort au milieu du chemin. Dans la main du 
messager, l'étranger trouvait le parchemin Royal peignant le triste portrait de 
l'avenir du Royaume. 


C’est ici que débute votre aventure. Après vous être rendu au chateau, le Roi 
vous demande de partir afin de défendre le Royaume.Celui-ci vous promet de 
vous accorder la main de la Princesse si vous revenez victorieux. Pendant ce 
temps, les forces maléfiques traversent le pays et tenteront de mettre fin à votre 
quête. Juste avant votre départ, le Roi vous lance un dernier message: "Il n’y a 
que toi qui puisse sauver mon Royaume des forces du mal! Seulement toi peux 
nous délivrer de la terrible emprise du Démon!" Vous partez donc droit vers 
l'horizon où un épais nuage noir à commencé à recouvrir le ciel assombri... 


Instructions du Jeu 
Après avoir ouvert la boîte, vous devriez trouver les disquettes du jeu , une carte 
d'enregistrement de garantie et ces instructions. 


Pour charger Wrath of the Demon 


Toujours mettre l'alimentation à OFF pendant au moins 30 secondes avant de 
charger le jeu. Le contraire pourrait entraîner la contamination des disquettes 
de Wrath of the Demon par un virus, les endommageant ainsi. Réferrez-vous à 
la partie "Garantie" de ce manuel pour plus de détails. Veillez à ce que vos 
disquettes de jeu soient toujours protégées contre l'écriture (write protected). 


Version Amiga 


Mettre l'ordinateur en marche (ON). Si nécessaire, insérez une disquette 
"Kickstart". Lorsque que la disquette "Workbench" vous sera demandée, insérez 
la disquette "Wrath of the Demon Disk 1" dans le lecteur interne (DFO:). Le jeu 
sera immédiatement chargé. 


Version Atari ST 


Insérez la disquette "Wrath of the Demon Disk 1" dans le lecteur et mettez 
l'ordinateur en marche (ON). Le jeu sera alors chargé. Avis aux propriétaires 
d’Atari ST: Si vous possédez un ordinateur muni d’un lecteur de disquette simple 
face, vous ne pourrez jouer qu'à un certain nombre de scènes seulement. 


Avis aux propriétaires d’Amiga et d’Atari ST possedant un lecteur de disque 
externe: Wrath of the Demon supporte l'usage du lecteur externe ce qui vous 
permettra d'insérer une disquette à l'avance au lieu de les insérer une à une 
lorsque demandé. 


Version PC 
Avant de charger Wrath of the Demon, faites une copie de sûreté de chacune 
des disquettes et les déposer dans un endroit sûr. 


Pour charger Wrath of the Demon, insérez la disquette 1 dans le lecteur. 
Spécifiez la lettre du lecteur utilisé (par exemple A: pour le premier lecteur) puis 
écrivez WRATH suivit de la touche RETURN. Plusieurs options vous seront 
proposées. 


D'abord choisissez le mode vidéo utilisé, par C(CGA), E(EGA) ou V(VGA). 


Ensuite sélectionnez la sortie audio utilisé, par A(Adlib), S(Sound Blaster), 
R(Roland), or N(Aucun son). 


Par la suite il vous sera demandé si vous désirez utiliser un joystick. Appuyez 
sur Y (Oui) ou sur N(Non). 


La dernière question à laquelle vous devrez répondre sera si oui ou non vous 
désirez installer Wrath of the Demon sur lecteur de disque rigide (hard disk). 
Répondez par Y(Oui) ou N(Non). Si vous répondez N(Non) le jeu débutera. 


Si vous répondez Y(Oui), vous devrez donner le type de lecteur utilisé 
(habituellement C:-- votre disque rigide). Appuyer sur la lettre désirée suivit de 
la touche RETURN. La disquette 1 de Wrath of the Demon sera alors copiée sur 
le disque rigide. On vous demandera ensuite d’inserer les autres disques. 


Par la suite vous pourrez charger Wrath of the Demon en écrivant la lettre du 
lecteur suivit de ":" (habituellement C:) puis RETURN. Ensuite tapez CD/WRATH, 
RETURN. Puis écrivez WRATH suivit de la touche RETURN. 


Version Commodore 64 


Insérez la disquette "Wrath of the Demon Disk 1" dans le lecteur de disquette. 
Ecrivez ensuite: LOAD "0:*",8,1 suivit de RETURN. Le jeu sera alors charge. 


Remarques sur le chargement d’une disquette 


Si après 15 secondes de chargement de la disquette 1 le logo de ReadySoft 
n'apparait pas à l'écran, il est possible qu'il y est un problème avec votre 
ordinateur. Vérifier tous les branchements et assurez-vous que vous avez suivit 
correctement toutes les instructions précédentes. Si vous êtes certain du bon 
fonctionnement de votre système (après vous être assuré que d’autres logiciels 
fonctionnent normalement) et que vous essayez à nouveau de charger "Wrath 
of the Demon Disk 1" sans succès, il est possible que la disquette soit 
défectueuse. Si c'est le cas, réferrez-vous à la partie "Garantie" de ce manuel 
pour plus d’information. 


Après le chargement du jeu, l'introduction animée sera lancée (AMIGA). Il vous 
est possible de sauter cette étape (après l'avoir admirée au moins une fois...) en 
appuyant le bouton FIRE à n'importe quel moment. Vous reviendrez alors à la 


page titre du jeu. En appuyant une fois de plus sur le bouton FIRE, vous 
commencerez immédiatement la partie. 


Comment contrôler votre Héro 


C’est grâce au joystick que vous contrölerez les mouvements du Héro. Selon le 
type de scène dans laquelle vous vous trouverez (scènes d'action ou scènes de 
combats), les mouvements diffèreront. Sur les schémas ci-dessous, les chiffres 
à côté des mouvements indiquent les touches correspondant au clavier 
numérique sur PC. 


Contrôle pour les scènes d’action 
Sauter/Entrer par une porte(8) 


Bouger à gauche ( Bouger à droite (6) 


Rouler/Eviter(1) Ramasser/Pencher(2) Rouler/Eviter(3) 
Entrer par une porte 


Appuyer sur le bouton FIRE (0) afin de donner un coup de poing. Si vous 
possédez une arme spéciale, celle-ci remplacera automatiquement le coup de 
poing. 

Bouger le joystick vers le haut ou le bas fera sauter ou se pencher le Héro. Si 
vous vous trouvez en face ou derrière une porte, alors ces mouvements vous 
feront passer par cette porte. 


Contrôles pour les scènes de combats 
Sauter/Sauter en frappant (8) Frapper Haut (9) 


Reculer (4) Avancer/Frapper Milieu (6) 


Pencher/Frapper au Sol (2) Frapper Bas (3) 


Vous pouvez utiliser le joystick pour faire bouger ou faire sauter le Hero. Vous 
aurez accès aux mouvements d'épée en tenant enfoncé le bouton FIRE. 
Touch Fonction lavier 

F1 vous permet d'utiliser les potions d’invulnérabilité (SHIELD) F2 vous permet 


d'utiliser les potions de destruction (ZAP) F3 vous permet d'utiliser les potions 
de revitalisation (HEALING). 


Il est vous est possible de faire une PAUSE en appuyant sur la touche ‘P’. Pour 
continuer, appuyez de nouveau. 
mbol ’energi t tions 


Pendant la partie vous remarquerez un symbole circulaire avec une figure au 
centre, dans le coin supérieur gauche de l'écran. Il représente l'énergie de votre 


héro. Lorsque tous les petit cercles autour du visage seront vides, le héro sera 
mort. 


Au coin inférieur droit de l’écran apparaissent trois différents symboles avec des 
chiffres au-dessous de chacun d'eux. Le premier représente les potions 
d’invulnérabilité (SHIELD), le second, les potions de destruction (ZAP) et le 
dernier, les potions revitalisante (HEALING). Les chiffres sous ceux-ci 
représente la quantité de potions à votre actif. Il est à noter que vous ne pouvez 
pas transporter plus de trois potions de chaque sorte en méme temps. 


Invulnérabilité (SHIELD): Le héro devient immortel pendant 3 secondes. 


Destruction (ZAP): Tous les monstres se trouvant autour du héro mourreront 
ou perdront de l'énergie. Malheureusement certains monstres ne sont pas 
affectés par cette potion à cause de leur constitution physique. 


Revitalisation (HEALING): Cette potion permet de soigner toutes vos blessures 
et vous redonnera un maximum d'énergie. 


Clés et Armes 


Au cours de la partie vous trouverez à certains endroits des clés et des armes. 
Pour utiliser une clé, frapper la serrure avec le poing ou bouger le joystick en 
direction de la porte a déverrouiller. La porte s'ouvrira automatiquement. Les 
armes supplémentaires deviendront fonctionnelles seulement lorsqu'elles 
seront nécessaires. Appuyez sur FIRE(0) pour les utiliser. 


S led iti 
Pour sauvegarder votre position, appuyez sur CTRL-S à n'importe quel moment 
pendant l'affichage de l’image entre chaque scène. On vous demandera 
d'insérer une disquette de sauvegarde (SAVE DISK) dans le lecteur interne. 


Retirez la disquette de jeu du lecteur interne, insérez la disquette de sauvegarde 
etappuyez sur la touche RETURN. Un menu vous sera proposé vous demandant 
de choisir un lettre sous laquelle vous désirez sauvegarder votre position. 


Vous pourrez sauvegarder jusqu'à 10 différentes parties sur la même disquette. 
Si un emplacement est dejà utilisé, la position sauvegardée sera indiquée, sinon 
le message ‘EMPTY’ sera affiché. Si tous les emplacements sont déjà utilisés, 
vous pourrez sauvegarder par-dessus ceux déjà en place ou utiliser une autre 
disquette de sauvegarde. Après avoir sélectionné l'emplacement désiré on vous 
demandera alors d'insérer une disquette de jeu. Insérez une disquette de Wrath 
of the Demon puis appuyez sur RETURN. Il est possible de canceller ce menu 
en appuyant sur la touche ESC lorsqu'on vous demande de choisir un 
emplacement. 


Attention: Toute information contenu sur la disquette de sauvegarde sera 
EFFACEE. Prenez soin de vérifier si la disquette est bien vide ou qu'il s’agit d'une 
disquette destinée exclusivement à la sauvegarde de vos positions. Il n’est pas 
nécessaire d’initialiser (FORMAT) la disquette avec les versions Amiga et Atari 


ST. Par contre, pour la version PC, vous devrez utiliser une disquette 
préalablement initialisée. 


p ti ti jé 


Pour continuer une partie sauvegardée, appuyez sur les touches CTRL-L lorsque 
vous verrez défiler le texte dans l’image du Roi au début du jeu. 


Parla suite on vous demandera d'insérer la disquette de sauvegarde (Save Disk). 
Retirez la disquette de jeu du lecteur puis insérez celle de sauvegarde (Save 
Disk) et appuyez sur la touche RETURN. 


Un menu vous sera alors présenté vous affichant le nom de vos positions 
sauvegardées auparavant et vous demandant de choisir la lettre correspondant 
à la position désirée. Si un emplacement de sauvegarde est déjà utilisé, vous 
pourrez appercevoir le nom de la position sauvegardée sinon le mot ‘EMPTY’ 
sera affiché. 


Enfin, on vous demandera d'insérer une disquette du jeu. Insérez alors une 
disquette de Wrath of the Demon puis appuyez sur RETURN. 


Pour annuler la procédure, vous n'avez qu'à appuyer sur la touche ESC 
lorsqu'on vous demande de faire votre choix. La fonction de chargement n’est 
pas disponible sur la version Commodore 64. 


tr mmencer un en 


Si le Hero meurt dans une des scènes, il vous sera alors possible de 
recommencer cette même scène en appuyant sur le bouton FIRE lorsque le 
texte défile durant l’image de la mort. Vous recommencerrez la scène avec le 
même nombre de potions que précédemment. Si vous n’appuyez pas sur FIRE, 
la partie recommencera au tout début du jeu. 


Fin de | ti 
Pour interrompre une partie vous n'avez qu'à appuyer sur les touches CTRL et 
les deux touches Amiga (sur certains ordinateurs Amiga la touche 
COMMODORE et la touche AMIGA) en même temps. Lorsque l'écran deviendra 
vide, vous pourrez alors retirer la disquette du lecteur en toute sécurité. 


Pour les utilisateurs d’Atari ST , vous pouvez terminer la partie en appuyant sur 
le bouton RESET situé à l'arrière de l'ordinateur. Vous pourrez alors retirer la 
disquette du lecteur en toute sécurité. 


Si vous possédez un PC, appuyez sur les touches CTRL-ALT-DEL en même 
temps et lorsque l'écran vide apparaîtra vous pourrez retirer la disquette du 
lecteur. 


Quant aux utilisateurs de Commodore 64 , vous n'avez qu'à mettre l'alimentation 
de l'ordinateur en position OFF. Retirez ensuite la disquette du lecteur. 


TRUCS ET ASTUCES A PROPOS DU JEU 


1. Economisez vos potions car vous en aurez grandement besoin à mesure que 
vous avancerez dans le jeu. 


2. Chaque monstre est différent -- utilisez une stratégie différente pour chacun. 
3. Conservez une bonne distance entre vous et le monstre qui vous fait face. 
4. Attention! Ne laissez jamais un monstre vous pousser dans un coin. 

5. Il est recommandé de faire une carte des environs afin d'éviter la confusion... 
6. Certains monstres transportent des potions sur eux. 

7. Parfois il est plus sage d'éviter un monstre que de tenter de le tuer. 

8. La plupart du temps les interrupteurs actionnent des mécanismes. 

9. Sauvegardez votre position entre chacune des scènes. 

10. A l’intérieur du château, vous apercevez le mur Nord et le mur Est. 


Quelques mots sur les créateurs de Wrath of the Demon 


La version originale de Wrath of the Demon fut réalisée sur Amiga par Abstrax. 
L'équipe est composée de Pierre Proulx, de Claude Pelletier et de Martin Ross 
qui demeurent et travaillent au Québec, Canada. Wrath of the Demon est leur 
toute première création et ne sera sûrement pas la dernière! 


Wrath of the Demon est le résultat de plus de 10 mois de travail intensif. Au début 
du projet, Abstrax était déterminé à produire un jeu utilisant les capacités 
maximales de la machine afin d'établir un nouveau standard au niveau des jeux 
sur ordinateurs. L'idée était de créer non seulement un jeu ayant un effet de 
profondeur (parallaxes) et une fluidité de défilement (scrolling) supérieurs aux 
autres, mais qui contiendrait aussi des scènes d'exploration et de combat contre 
d'énormes et intelligents monstres. Abstrax voulait créer un jeu qui offrirait des 
niveaux où il faudrait plus que de la dextérité manuelle pour les réussir. 
Naturellement, il était important de produire un jeu ayant une animation très 
fluide et du graphisme hautement détaillé. Enfin, le jeu n'aurait pu être complet 
sans les neuf superbes pièces du compositeur bien connu, David Whittaker. 


Sachant que la version original du jeu utilise tous les avantages qu'offre 
l'architecture interne de l’Amiga, convertir Wrath of the Demon sur ST, IBM PC, 
et Commodore 64 n'était pas un travail de tout repos. Bien entendu, toutes ces 
versions exploitent chacun de ces ordinateurs à leurs limites afin de produire un 
type de jeu que l’on croyait jusqu'ici impossible à réaliser. Tous les membres de 
l’équipe de développement de Wrath of the Demon sont vraiment passionnés 
par la création de jeu sur ordinateurs et prévoient produire dans un proche avenir 
beaucoup plus de jeux de qualité (en espérant que le piratage ne les 
décourageront pas...). Puisqu’un autre projet est actuellement en marche, vous 
pouvez vous attendre très bientôt à voir un jeu utilisant non seulement les 
techniques retrouvées dans Wrath of the Demon mais plusieurs autres 
nouvellement développées. 


ITALIANO 


EPILOGO 


Lo stregone Anthrax accese l’ultima candela completando il cerchio intorno a 
se’. Tredici fiamme brucianti su tredici teste di cera mosse da un flebile vento; 
un filo di fumo colorato salì da ognuna di esse formando, a mezz’aria, une nuvola 
in movimento. Anthrax alzò le braccia verso la nuvola e iniziò a mormorare un 
antico incantesimo, causando un forte vortice di fumo; lampi di luce abbagliante 
riempirono la stanza di un'energia demoniaca. Mentre lo stregone continuava 
il suo incantesimo, un'immagine iniziò o materializzarsi nella violenta bufera. Era 
l'immagine sconvolgente di un demone, non di umano ma di un Demone 
presumibilmente morto da parecchi anni. 


La voce del Demone rimbonbeve violentemente nelle orecchie dello stregone, 
"Chi sta disturbando il sonno del Demone?! Quale creatura può credersi così 
potente da poter sfidare l’ira del Demone?!" 


Anthrax provò a superare con la voce l’assordante rumore presente nella stanza, 
"Sono io, Anthrax, stregone di corte di Sua Maestà il Re, che ti chiede di attuare 
i miel malvagi progetti!" 

La parole si persero nel vorticoso vento, "Ti ordino di annientare il Re e di far mio 
il suo regno!" 


Il Demone rise, il suono rimbombò esplodendo sulla catena montuosa, 
"Uccidere il Re è possibile ed anche impossessarsi del suo dorninio, ma non per 
te, verme insignificante!" 


La luce irruppe dalla nuvola circolare colpendo lo stregone e riducendo il suo 
corpo in un mucchio di cenere rovente. La nuvola iniziò ad espandersi, uscendo 
dalle finestre della torre, salendo verso il cielo. Si diffuse coprendo il sole per 
rendere la terra scura come la morte. Una pioggia demoniaca cadde sulla terra 
e incendiò il terreno, espandendosi dalla terra alle rocce, dalla rocce agli alberi 
e, infine, dagli alberi agli uomini. | servitori del Demone saltarono fuori da ogni 
fiamma come orrendi mostri scesi sulla terra per distruggere gli abitanti del 
Regno condannato. In un istante l’intero regno, quasi senza accorgersene, 
stava bruciando; il fumo saliva da centinale di migliaia di anime perse nel vento 
che soffiava. Cosi velocemente come era iniziata, la bufera rientrò nel castello 
che aveva fatto de padrino alla sua nascita. 


Il Regno, una volta prosperoso, glaceva distrutto, niente era rimasto vivo tranna 
un unico uccello dimenticto dale furioso vento del Demons. Passarono mesi, 
poi anni ed anni e lamemoria del Regno distrutto fu perse come polvere al vento. 
Tutto quello che rimase fu un castello isolato, il posto di potere dal quale un Re 
aveva regnato un tempo. 


Dopo parecchio tempo, alcuni uomini esplorarono quella terra desolata e 
nacque un nuovo regno sotto il dominio di un nuovo Re. Nel frattempo il 
Demone continuava il suo sonno, aspettando di rigenerare le energie che aveva 


speso. La terra era sua ora e il Demone teneva d’occhio questi nuovi abitanti 
che stavano popolando il suo territorio. Nel giro di poche generazioni il Regno 
crebbe come quello di molti anni prima. E nello stesso tempo, cresceva il 
sempre più inquieto sonno del Demone finchè arrivò il momento di sfogare 
un'altra distruzione. 


Nell’incavatura di un albero, una fata si svegliò da un terribile incubo. Nel suo 
sogno aveva visto una vasta orda di mostri saccheggiatori che si spostavano 
sulla terra come una piago inarrestabile. La faccia di un potente Demone 
raggiunse i recessi della sua mente, rimanendoci anche dopo che l'incubo era 
finito. Considerando il sogno come una premonizione di un reale pericolo, la 
fata iniziò a preparare pozioni magiche e incantesimi che potessero difendere il 
regno da simili attacchi malvagi. Il Re deve stare attento, pensò, e qualcuno 
deve trovare il Demone e distruggerlo. 


Appena la fata si mise al lavoro, la mano mortale del Demone usci dal castello 
mandando uno dei suoi servitori ad intrappolarla e tenerla prigioniera finichè lui 
potesse raggiungerla. Appena fu catturata, la fata mandò un messaggio 
telepatico al Re per chiedere aiuto, in modo che qualche cavaliere coraggioso 
potesse essere mandato per liberarla. Il Re ricevatte il messaggio e fece quello 
che la fata gli aveva richiesto, chiamando il suo più fidato messaggero per dare 
l'ordine al cavaliere che aveva scelto. 


Il messaggero corse in città con un solo pensiero in mente - consegnare la 
Pergamena Reale che gli era stata affidata. Ma il Demone lo stava osservando 
e mandò un altro servitore ad uccidere il messaggero prima che questo potesse 
completare la sua missione. Il mostro volante apparve sopra i tetti della città e 
vide il messaggero che correva lungo una strada. 


Li vicino, un visitatore di passaggio stava camminando lungo quella strade in 
cerca di una sistemazione per la notte. Notando una strana ombra passare 
lungo il terreno, lo straniero alzò gli occhi e vide il servitore del Demone volare 
sopra la sua testa. 


"Quella creatura aveva sangue negli occhi e la morte nel suo cuore", pensò, 
"devo vedere cosa diavolo possa fare." 


Lo straniero corse lungo un vicolo e si fermò, per sicurezza, nell'ombra di un 
angolo tra due edifici. Indietreggiò quando il messaggero passò correndo, 
inseguito dal mostro volante. Essendo troppo tardi per intervenire, il potenziale 
erce potè solo guardare il mostro strozzare il messargero che mori all'istante 
nel centro della strada. Nella mano del messaggero il forestiero trovò la 
Pergamena Reale che descriveva la situazione del Regno. 


A questo punto inizia la tua ricerca. Dopo aver visitato il palazzo, il Re ti 
impartisce le istruzioni per agire e difendere il regno. Il Re ti promette la 
Principessa in sposa se avrai successo nella tua missione. In guesto momento 
l’orda demoniaca sta attraversando la terra e proverà a fermare il tuo viaggio. II 
Re grida appena sei pronto a partire, "Solo tu puoi salvare il mio Regno dell’orda 
dei demoni! Solo tu puoi salvarci dal dominio del Demone!" E cosi tu galoppi 


verso l’orizzonte dove una nera, demoniaca nuvola ha inizieto a diffondersi nel 
cielo avvolto dall’oscurita... 


ISTRUZIONI DEL GIOCO 


Dopo aver aperto la scatola, troverai i dischi del gioco, una scheda di 
registrazione e queste istruzioni. 


i i th Of Th mon 


Prima di caricare il gioco spegni sempre il tuo computer per almeno 30 secondi. 
Non facendo questo, il tuo disco di Wrath Of The Demon potrebbe essere 
contaminato dal virus. Vedi le Note di Garanzia in questo manuale per ulteriori 
informazioni. Assicurati sempre che iluo disco Wrath sia protetto. 


Possessori di Amiga 


Accendi il computer. Se pronto, inserisci un disco Kickstart. Quando il display 
è pronto per un disco Workbench, inserisci il disco 1 di WRATH OF THE DEMON 
nel drive interno. Il gioco sarà allora caricato. 


Possessori di Atari ST 


Inserisci il disco 1 di WRATH OF THE DEMON nel drive e accendi il computer. 
ll gioco verrà caricato. Nota che 1 computers Atari ST con drives a singola faccia 
sono limitati nel numero di schemi che possono essere giocati. 


Nota per i possessori di Amiga o Atari ST con drives esterni: i drives esterni 
possono essere usati quando si gioca con Wrath Of The Demon. | possessori 
di computers con un disco drive(s) esterno possono inserire i dischi prima del 
tempo invece di inserirli una per volta quando sono pronti per farlo. 


Possessori di PC 


Prima di caricare Wrath Of The Demon, fai una copia di riserva di ogni disco a 
mettili da parte nel caso in cui succeda qualcosa ai tuoi dischi originali. 


Per caricare Wrath Of The Demon, inserisci il disco 1 nel drive deltuo computer. 
Digita la lettera del drive seguita dei due punti (per esempio A: per il primo floppy 
drive) poi digita WRATH e premi RETURN. Un numero di opzioni verrà 
visualizzata. 


Prima di tutto selezione il Modo Video inserendo C(CGA), E(EGA) o V(VGA). 


Poi seleziona la scheda del suono inserendo A(Adlib), S(Sound Blaster), 
R(Roland) o N(No Sound). 


Ti verrà poi chiesto se vuoi utilizzare il joystick. Selezione Y(Yes) o N(No). Se 
scegli Yes, leggi le istruzioni sotto citate. 


E’ importante sapere che puoi ancora usare la tastiera anche se hai scelto dis 
usare il joystick. Se stai usando il joystick e ti sembra impossibile eseguire le 
mosse corrette (dopo aver verificato che stai facendo le mosse corrette usando 
la tastiera con il joystick non selezionato), è possibile che il tuo joystick non sia 


opportunamente collegato alla tua game controller card. Dovresti sistemare il 
joystick in un punto nel quale, quando la scelta del joystick è stata selezionata 
ma quest’ultimo non è stato toccato, non interferisca con i movimenti fatti tremite 
la tastiera. Questo ti permetterà di usare il joystick e fare le mosse corrette. 


Ti varrà chieste come prima cosa se vuoi duplicare Wrath Of The Demon sul tuo 
hard disk. Ancore una volta, rispondi Y(Yes) o N(No). Se rispondi No, il gioco 
iniziere. 

Se rispondi Yes, ti verrà cheista la lettera del drive (normalmente C nel tuo hard 
disk). Digita questo lettera e premi RETURN. Wrath Of The Demon verrà 
duplicato del disco 1 sull’hard disk. Quendo il disco 1 sera completamento 
duplicato ti verrä richiesto il Disco 2. Inserisci il disco 2 e premi un qualsiasi 
tasto. Questo procedimento verrä ripetuto finchè tutti i dischi saranno copiati 
sull’hard disk. Il programma ritornerà al DOS. 


In futuro, sarai in grado di caricare Wrath Of The Demon in questo modo: digita 
la lettera del tuo hard disk seguita ai due punti (solitamente C:) poi premi 
RETURN. Poi, digita CD\WRATH, RETURN poi digita WRATH e premi RETURN. 
Seguirai ore le stessa procedura come sopra, tranne se selezionerai N(No) 
quando ti verrà chiesto se vuoi duplicarlo. 


Possessori di Commodore 64 


Inserisci il disco 1 di WRATH OF THE DEMON nel drive del tuo computer. Digita 
LOAD"0;*",8,1 e premi RETURN. In questo modo il gioco verrà caricato. 


Consigli di Caricamento 


Se il marchio della ReadySoft non appare entro 15 secondi dall'inserimento del 
disco 1 di WRATH OF THE DEMON, allora è possibile che ci sia qualche 
problema nel sistema del tuo computer. Controlla i collegamenti del tuo 
computer e assicurati che le istruzioni sopra citate siano state seguite 
correttamente. Se sei sicuro che il tuo computer non abbia alcun difetto (e che 
l’altro software carichi correttamente) e non riesci ancora a caricare WRATH OF 
THE DEMON, allora è possibile che tu abbia un disco difettato. Se è cosi, leggi 
le Note di Garanzia in questo manuale per ulteriori informazioni. 


c ini il Gi 


Dopo che il gioco é stato caricato, la presentazione iniziera automaticamente 
(Amiga). Puoi saltarla (dopo averla ammirata almeno una volto...) premendo il 
pulsante FIRE (FUOCO) in qualsiasi momento. Torneria quindi alla schermata 
col titolo. Premendo nuovamente il pulsante FIRE potrai evitare il testo e iniziare 
il gioco immediatamente. 


Come Conrollare l’Eroe 
Usa il joystick per controllare i movimenti dell’Eroe. | controlli dell’Eroe sono 
divisi in due parti: gli Schemi d’Azione e gli Schemi di Combattimento. | numeri 


a fianco delle descrizioni dei movimenti sono i controlli sulla tastiera per i 
possessori di PC. 


CONTROLLI PER GLI SCHEMI D’AZIONE 
Salta/Entra dalla porta(8) 


Muoviti a sinistra ( Muovita a destra(6) 


Rotolare (1) Strisciare/Raccogliere(2) Rotolare/Evitare(3) 
Entra dalla porta 
Premendoil pulsante FIRE (‘0’ sulla tastiera IBM) colpisci col pugno. Se possiedi 
un’arma speciale, premendo FIRE userai larma al posto del pugno. 


Muovendo il joystick in alto o in basso potrai far saltare l’eroe o farlo rotolare. 
Se sei di fronte o contro una porta, comunque, muovendo il joystick in alto o in 
basso farai entrare l’eroe da quella porta. 


CONTROLLI PER GLI SCHEMI DI COMBATTIMENTO 
Salta/Annienta (8) Colpisce in alto (9) 


Si muove a sinistra (4) Si muove a destra (6) 
Colpisce in avanti 


Striscia/Colpisce giu’ (2) Colpisce in basso (3) 


Puoi usare il joystick per far saltare o muovera l’eroe. Tenendo premuto il 
pulsante FIRE (‘0’ sulla tastiera IBM) in basso ti verrà dato l’accesso ai movimenti 
della spada. 


Fuzion dela Vasi 


Premi il tasto F1 per usare una pozione Protettiva il tasto F2 per usare una 
pozione per Uccidere; e iltasto F3 per usare una pozione curativa. 

Puoi fermare temporaneamente il gioco in qualsiasi momento premendo il tasto 
‘P’ sulla tastiera. Per proseguire il gioco, premi il tasto ‘P’ nuovamente e il gioco 
ricomincia. 


Simbolo energetico e Pozioni 
Durante il gioco noterai un simbolo circolare intorno ad una faccia in alto a 


sinistra dello schermo. Esso rappresenta l’energia dell’eroe. Quando i dodici 
cherchi intorno alla faccia si svuotano, l’eroe morirà. 


In alto sulla parte destra dello schermo, ci sono tre differenti simboli con del 
numeri sotto ad ognuno di essi. II primo rappresenta le tue pozioni Protettive; 
il secondo, le tue pozioni per Uccidere; e il terzo, le tue pozioni Curative. | numeri 
sotto di essi rappresentano i numeri di pozioni che hai a disposizione. Nota che 
non puoi trasportare più di tre pozioni per ogni tipo. 

POZIONI PROTETTIVE: L’eroe diventerà immortale per tre secondi. 


POZIONI PER UCCIDERE: Ogni mostro intorno all’eroe morirà o perderà 
energie. Sfortunatamente per alcuni mostri la pozione non fa effetto a causa 
della loro costituzione. 


POZIONI CURATIVE: Le pozioni curative cureranno tutte le tue ferite e ti 
restituiranno le tue energie al loro massimo. 


Chiavi E Armi | tari 


In alcuni punti del gioco, troverai chiavi e armi supplementari. Per usare le chiavi, 
inseriscile nelle serrature o premi il joystick nella direzione della porta. La porta 
si aprirà automaticamente. La armi supplementari diventeranno attive solo 
quando sarà necessario. Le puoi usare premendo il pulsante FIRE (‘0° sulla 
tastiera IBM). 


Per salvare le tua posizione premi CTRL-S quando c'è del testo visualizzato nelle 
schermate tra ogni scena. Serai allora pronto a inserire un Save Disk. 


Estrai il Disco Wrath dal drive interno, inserisci il Save Disk e premi RETURN. 
Apparirà un menu chiedendoti di selezionare una lettera sotto la quale salvare 
la tua posizione. 


Puoi salvare al massimo 10 partite differenti sul tuo Save Disk. Se viene scelta 
una save location già usata, la posizione in cui viene salvata serà presentata, 
altrimenti apparirà ‘EMPTY’ (Vuoto). Se vengono utilizzate tutta le tue save 
locations, puoi salvare sopra una esistente o usare un altro Save Disk. Saria 
allora pronto per inserire un disco Wrath. Inserisci qualsiasi disco di Wrath Of 
The Demon e premi RETURN. Premendo ESC quando è pronto per la save 
location cancellerà il processo SAVE. 

NOTA: Qualsiasi dato sul tuo Save Disk serà cancellato. Assicurati di usare un 
disco vuoto o uno che userai solo per salvare le tue posizioni. E’anche inutile 
formattare il Save disk (Amiga/ST). Per i possessori di PC, è necessario 


formattare i dischi precedentemente. La carratteristico save non & adattabile 
alla versione del Commodore 64. 


Cari to Di Un Gi Salvat 


Per caricare la tua posizione premi CTRL-L mentre il testo sta scorrendo 
nell’immgine del Re (la figura che segue lo schermo del titolo). 


Poi, sarai pronto per inserire il tuo Save Disk. Estrai il disco Wrath del drive 
interno, inserisci il disco Save e premi RETURN. 


Apparirà sullo schermo un Menù nel quale ti verrà presentato il nome delle tue 
posizioni salvate precedentemente; ti verrà chiesto, inoltre, di selezionare la 
lettera corrispondente alla posizione dalla quale sarà caricato il gioco. Se è già 
stata usata una save location, sarà visualizzata la posizione dalla quale verrai 
salvato, altrimenti apparirà ‘EMPTY’. 


Scegli una locazione e sarai pronto ad inserire un disco Wrath. Inserisci uno 
qualsiasi del dischi di Wrath Of The Demon e premi RETURN. 


NOTA: Premendo EXC quando sei pronto per una locazione di caricamento il 
procedimento di caricamento serà cancellato. Le caratteristiche del 
carcamento non sono compatibili con la versione del Commodore 64. 


c Bahini j Sci 


Se l’eroe muore in un determinato schema, puoi ricominciare dallo stesso 
premendo il pulsante FIRE (‘0’ sulla tastiera IBM) nel momento in cul il testo sta 
scorrendo sulla figura della morte. Ricomincerai lo schema con lo stesso 
numero di posizioni che avevi quando hai iniziato lo schema in origine. Se non 
premi il pulsante FIRE, ritornerai all’inizio del gioco. 


Fine del Gi 


Per fermare il gioco spegni semplicemente il tuo Amiga premendo il tasto CTRL 
ei due tasti AMIGA (su alcuni computers il tasto COMMODORE e il tasto AMIGA) 
contemporaneamente. Lo schermo si svuoterà e potrai allora estrarre i dischi 
dai drives. 


Se possiedi un Atari ST, puoi resettare il tuo computer premendo il pulsante sul 
retro. Ora puoi estrarre con sicurezza il disco dal drive. 

| possessori di PC devono premere CTRL-ALT-DEL contemporaneamente e 
quando lo schermo è libero, estrarre il disco dal drive. 


| possessori di Commodore 64 possono fermare il gioco spegnendo 
semplicemente il computer. Si potrà quindi estrarre il disco dal drive. 


CENNI GENERICI SUL GIOCO 


1. Cerca di mantenere le tue pozioni, probabilmente ti occorreranno quando 
progredisci nel gioco. 


2. Per sconfiggere i mostri, capirai che dovrai inventare diverse strategie per 
ognuno di essi. 


3. Cerca di stare il più Iontano possibile dal mostri. 
4. Non permettere mai che un mostro ti chiuda in un angolo. 
5. In certi punti durante il gioco, ti suggeriamo di fare una mappa dei dintorni. 


6. Alcuni mostri possiedono delle pozioni che possono essere utilizatte per 
ucciderli. 


7. A volte è meglio cercare di evitare un mostro piuttosto che ucciderlo. 

8. La maggior parte delle volte gli interruttori attivano i meccanismi. 

9. Salve tro ogni schema. 

10. Quando sei all’interno del castello osservi sempre dai muri a nord e ad est. 


Notizie sul team di sviluppo 


Abstrax è il team che ha programmato Wrath Of The Demon per Amiga e ha 
fatto tutta la grafica originale. Abstrax sono Pierre Proulx, Claude Pelletier e 
Martin Ross che vivono e lavorano in Quebec, Canada. Wrath Of The Demon è 
il loro primo gioco ma probabilmente non l’ultimo. 


Wrath Of The Demon è il risultato di più di dieci mesi di lavoro ininterrotto. 
Quando Wrath fu iniziato per la prima volta, Abstrax voleva creare un gioco che 
portasse l’hardware ai suoi limiti e, facendo ciò, programmare nuovi standards. 
L'idea era di creare un gioco che non includesse solamente scrolling parallatico 
a più livelli dei giochi precedenti, ma che includesse anche schemi di 
combattimento con mostri intelligenti e schemi di esplorazione che 
richiedessero qualcosa in più della solita destrezze manuale. Per questo gioco 
era ugualmente importante produrre animazioni molto scorrevoli e graficamente 
molto dettagliate Ed infine, il gioco non serebbe stato completato senza i nove 
brani musicali del famoso compositore David Whittaker 


Dato che la versione originale prendeva spunto dalla caratteristiche hardware 
dell’Amiga, non fu un facile convertire Wrath nell’Atari ST, IBM PC e Commodore 
64. Non meno importante è il fatto che tutte queste versioni portano i rispettivi 
computers al massimo delle loro possibilità per creare un gioco che, in 
precedenza, si credeva impossibile poterle realizzare. 


L'intero team di Wrath si diverte veramente a creare giochi per il computer e non 
vede l’ora di produrre giochi di maggier qualità in futuro - speriamo che la 
pirateria non feccia cambiar loro idea. Un eltro gioco è già in progetto, cosi 
aspettiamo con impazienza un gioco con nuove caretteristiche tecniche oltre a 
quelle trovate in Wrath Of The Demon. 


DEUTSCHE ANLEITUNG 


EINLEITUNG 


Der Zauberer Anthrax entzündete die letzte Kerze im Kreis der ihn umgab. 
Dreizehn Flammen brannten flackernd über dreizehn wächsernen Schädeln in 
einem unfühlbaren Wind. Schillernder Rauch steigt von jeder Kerze auf und 
vereinigt sich zu einer bezaubernden, frei schwebenden Wolke. Anthrax hob 
seine Arme in die Wolke und begann einen alten Zauberspruch zu murmeln. 
Teuflische Energien füllten den Raum, Blitze stoben auf und die Wolke fing an 
wild herumzuwirbeln. Während der Zauberer unbeirrt mit seinem Zauberspruch 
fortfuhr, formte sich allmählich eine Gestalt über dem Sturm. Ein grauenhaft 
verzerrtes, unmenschliches Bild eines längst todgeglaubten Dämonens 
erschien. 


Donnernd hallte des Dämonens Stimme wider: "Wer wagt es meine Ruhe zu 
stören?! Welche Kreatur glaubt sich so mächtig, meinem Zorn zu widerstehen 
AL 

Anthrax versuchte gegen das donnernde Tosen anzuschreien: "Ich bin es, 
Anthrax, Hofzauberer der königlichen Majestät, und ich fordere Dich auf, mein 
Gebot zu erfüllen!" 


Zerrende Winde rissen ihm die Worte von den Lippen. "Ich befehle Dir den König 
zu vernichten und mir sein Königreich untertan zu machen." 


Der Dämon brach in schallendes Gelächter aus und sein Lachen hallte wie das 
Donnergrollen in den Bergen. "Den König töten werde ich, sein Königreich 
erobern ebenfalls, aber nicht Deinetwegen, Du erbärmliche Gestalt !" 


Ein Blitz fuhr aus der wirbelnden Wolke nieder und traf den Zauberer, der ihn zu 
einem räucherndem Häufchen Asche schrumpfen lies. Die Wolke wurde größer 
und größer, bis sie schließlich aus den Fenstern des Turmes quoll und dem 
Himmel entgegen stieg. Sie verdunkelte die Sonne und der Tag verwandelte sich 
in die Nacht des Todes. Ein höllischer Regen strömte auf die Erde nieder und 
setzte das Land in Flammen. 


Das Feuer fraß sich von Staub zu Steinen, von Steinen zu Bäumen und von 
Bäumen zu den Dörfern. Des Dämonens unheilvolle Gehilfen sprangen als 
schreckliche Monster aus der Feuersbrunst um die Bewohner des 
todegeweihten königreiches zu vernichten. In kürze stand das ganze Königreich, 
soweit das Auge sehen konnte, in Flammen. Rauch von tausend Seelen stieg 
auf und verlor sich über den endlosen Weiten. So schnell wie es begann, 
verschwand der tödliche Sturm in den Tiefen des Schlosses, wo alles seinen 
Anfang genommen hatte. 


Das einst blühende Königreich lag nun in Schutt und Asche. Der Tod brütete 
über den Ruinen. Nur ein kleiner Vogel war dem blinden Zorn des Dämonens 
entgangen. Jahre vergingen und die Erinnerung an das zerstörte Königreich 


verlor sich wie der Staub im Wind. Zurück blieb ein einsames Schloss, indem 
einst ein mächtiger König geherscht hatte. 


Erst nach langer Zeit besiedelten Menschen wieder das Land und ein neues 
Königreich entstand. Niemand hatte den Dämonen entdeckt, der schlafend neue 
Kräfte sammelte. Das Land gehörte nun ihm und er richtete ein wachsames 
Auge auf die Siedler die es bevölkerten. Einige Generationen später war es fast 
so mächtig wie das einstige Königreich was vor Jahrzehnten hier existierte. Und 
als das Reich größer wurde, so wuchs auch das Unbehagen des Dämonen. Bis 
er eines Tages davon überzeugt war, daß es an der Zeit wäre, wieder seine Rache 
und Zerstörung auszuüben. 


In einer Baumhöhle erwachte eine gute Fee von einem schrecklichen Alptraum. 
In ihrem Traum hatte sie gesehen, wie sich eine riesige plündernde 
Monsterhorde über das Land verbreitete gleichsam einer unaufhaltsamen 
Seuche. Lange nachdem Ihr Alptraum vorüber war, geisterte immernoch ein 
Gesicht eines mächtigen Dämonens in ihrem Bewustsein herum. Sie fürchtete 
das ihr Traum eine Vorwarnung für eine ernste Gefahr war. Die Fee begann 
magische Tränke und Sprüche vorzubereiten, die das Königreich gegen solch 
einen teuflischen Angriff verteidigen könnten. Der König müsste gewarnt werden 
und jemand muss den Dämonen finden und besiegen, dachte sie. 


Und während die Fee am arbeiten war, schickte der Damon einen seiner Gehilfen 
aus, um die Fee gefangenzunehmen damit er sein Werk vollenden konnte. 
Während ihrer Gefangennahme, sandte sie eine geistige Bitte an den König, 
damit er einen tapferen Krieger aussenden möge um sie zu befreien. Der König 
erhielt ihre Bitte und tat worum sie gebeten hatte. Er schickte seinen 
zuverläßlichsten Boten aus, um die Nachricht einem von ihm ausgewähltem 
Ehrenritter zu überbringen. 


Der Bote rannte in die Stadt von dem einzigen Gedanken beseelt, die königliche 
Botschaft abzuliefern. Wieder war der Dämon auf der Hut und sandte ein 
zweitesmal eines seiner Monster aus, um den Boten umzubringen, bevor dieser 
seinen Auftrag beenden konnte. Das fliegende Monster erschien über den 
Dächern der Stadt und fand den Boten der gerade eine Straße entlang rann. 


Ganz in der Nähe ging ein Fremder auf der Suche nach einer nächtlichen 
Unterkunft. Plötzlich bemerkte er einen seltsamen Schatten über den Boden 
gleiten, er schaute in den Himmel und sah des Dämonens Gehilfen über sich 
hinwegfliegen. 

"Diese Kreatur lechzte nach Blut und hatte den Tod in den Augen", dachte er, 
"Ich muss wissen was es im Schilde führt !" 


Der Fremde rannte eine Gasse entlang und hielt im Schatten eines Hauses. Er 
versteckte sich als der Bote angerannt kam, gehetzt von dem fliegendem 
Monster. Zu spät um einzugreifen, konnte er nur noch zusehen, wie das Monster 
dem Boten die Kehle aufriss und ihn tot mitten auf der Straße liegen lies. In der 
Hand des Toten fand der fremde die Botschaft des Königs. 


Hier beginnt Deine Aufgabe. Nachdem Du zum Palast gegangen bist, erklärt Dir 
der König das Du weiterreiten und das Königreich beschützen sollst. Der König 


verspricht Dir die Hand der Prinzessin, wenn Du Deine Aufgabe erfolgreich erfüllt 
hast. Selbst in diesem Moment durchstreifen die Mächte der Finsterniss das 
Land und versuchen Deiner Reise ein Ende zu setzen. Der König ruft Dir noch 
nach als Du schon längst aufgebrochen bist: "Nur Du kannst das Königreich vor 
dieser Horde retten ! Nur Du kannst uns vor dem Zorn des Dämonen schützen 
pn 

Und so reitest Du dem Horizont entgegen wo eine schwarze, unheilvolle Wolke 
aufzieht ... 


SPIELANLEITUNG 


Nachdem Sie die Packung geöffnet haben, sollten Sie die Spieldisketten, eine 
Registrierungskarte und diese Anleitung vorfinden. 


Hinweis Zum Lad 


Schalten Sie Ihren Computer immer für mindestens 30 Sekunden aus, bevor Sie 
das Spiel einladen. Wenn Sie dies nicht tun, ist die Möglichkeit gegeben, das 
Sie Ihre "Wrath of the Demon’ Disketten mit einem Virus infizieren. Beachten Sie 
die Garantiebeschreibung (Englische Beschreibung) für weitere Informationen. 
Überprüfen Sie immer ob Ihre ‘Wrath’ Disketten schreibgeschützt sind. 


nv rath Of Th mon 


PC Besitzer 

Machen Sie eine Sicherheitskopie von jeder WRATH OF THE DEMON Diskette 
und verwahren Sie die Orginal Disketten an einen sicheren Ort. 

Legen Sie Diskette Nr. 1 in Laufwerk A und wählen Sie dieses an (z.B.: A: für das 
erste Laufwerk). 

Tippen Sie WRATH und drücken dann die Taste RETURN. Nach dem Laden von 
WRATH OF THE DEMON erscheint eine Liste von Optionen. 

Wählen Sie den Video Modus aus: C(CGA), E(EGA) oder V(VGA). 
Anschließend die Tonausgabe: A(Adlib), S(Sound Blaster), R(Roland) oder 
N(keinen Ton). 

Bitte beachten Sie das der eingebaute Ton nicht unterstützt wird. Ton ist nur 
durch die drei aufgeführten Soundkarten hörbar. 


Danach werden Sie gefragt, ob Sie einen Joystick benutzen wollen. Geben Sie 
Y für JA oder N für NEIN ein. Wenn Sie Y für JA angewählt haben, folgen Sie 
bitte den unten aufgeführten Anweisungen. 


Bitte beachten Sie, daß Sie auch bei angewähltem Joystick die Tastartur 
weiterhin benutzen können. Wenn Sie den Joystick benutzen und Schwirigkeiten 
haben die richtigen Bewegungen auszuführen (und Sie die richtigen 


Bewegungen mit der Tastartur überprüft haben), dann ist es möglich das Ihr 
Joystick nicht richtig auf Ihre Game Controller/Joystick Karte abgeglichen ist. 


Sie sollten den Joystick auf eine Stellung abgleichen, bei der der Joystick nicht 
die Tastartur Steuerung beeinflußt (bei angewählter Joystick Option und bei 
neutraler Joystick Mittellage). Danach können Sie den Joystick ordnungsgemäß 
benutzen. 


Zum Schluß werden Sie noch gefragt, ob Sie WRATH OF THE DEMON auf Ihrer 
Festplatte installieren wollen. Beantworten Sie diese Frage mit Y für JA oder N 
für NEIN. Wenn Sie N für NEIN angewählt haben, wird das Spiel direkt geladen. 


Wenn Sie Y für JA eingegeben haben, werden Sie nach dem Laufwerk auf dem 
Sie das Spiel installieren wollen gefragt (Normalerweise C: --Ihre Festplatte). 
Geben Sie den Laufwerksbuchstaben an und drücken dann RETURN. Das 
Programm begint dann mit dem kopieren der Diskette Nr.1 auf Ihre Festplatte. 
Nach dem kopieren der Daten der ersten Diskette werden Sie aufgefordert die 
zweite Diskette einzulegen. Wiederholen Sie diese Prozedur, bis alle Disketten 
kopiert sind. Danach kehrt Wrath’ zurück ins DOS. 

In Zukunft können Sie nun WRATH OF THE DEMON von Festplatte laden, indem 
Sie das Laufwerk anwählen auf dem Sie ’Wrath’ installiert haben (Normalerweise 
C:). Anschließend geben Sie CD \WRATH ein und drücken RETURN. Rufen Sie 
nun WRATH OF THE DEMON durch eingeben von WRATH und drücken von 
RETURN auf. 

Amiga Besitzer 

Schalten Sie Ihren Computer an. Nach der Aufforderung legen Sie bitte die 
Kickstart Diskette ein. Wenn Ihr Computer nach der Workbench Diskette fragt, 
legen Sie die erste Diskette von WRATH OF THE DEMON ein. 

Atari ST Besitzer 


Legen Sie die erste Diskette von WRATH OF THE DEMON in das interne 
Laufwerk und schalten dann Ihren Computer an. 


Das Spiel wird zügig geladen. 


ANMERKUNG: Besitzer eines Atari STs mit einseitigen Laufwerken, können nur 
eine beschränkte Anzahl von Szenen durchspielen. 


Commodore C64 Besitzer 


Legen Sie die erste Diskette von WRATH OF THE DEMON in das Laufwerk und 
geben Sie LOAD "0:*",8,1 und anschließend RETURN ein. Das Spiel wird dann 
geladen. 


Lade Tips 

Wenn das ReadySoft-Logo nicht innerhalb von 15 Sekunden nach einlegen der 
ersten Diskette von WRATH OF THE DEMON erscheint, dann liegt ein Problem 
mit Ihrem Computersystem vor. Bitte überprüfen Sie alle Verbindungen und ob 
Sie die oben aufgeführten Anweisungen richtig befolgt haben. Wenn Sie sich 
sicher sind, daß Ihr Computer in ordnung ist (z.B. andere Software wird 
ordnungsgemäß geladen) und Ihr Computer immer noch nicht in der Lage ist 


WRATH OF THE DEMON zu starten, ist es möglich, das Sie eine defekte Dis- 
kette haben. Wenn dies der Fall sein sollte, schauen Sie bitte unter den Garan- 
tieanmerkungen (Englische Beschreibung) für weitere Informationen nach. 


Die Steuerung Der Spielfigur 
Benutzen Sie den Joystick zur Steuerung der Spielfigur. Die Steuerung der Figur 


ist in zwei Teilen aufgeführt: die Aktionsszenen und die Kampfszenen. Die 
Nummern neben den Richtungsangaben ist für PC Besitzer (Tastatur). 


STEUERUNG FÜR DIE AKTIONSSZENEN 
Springen/Tür Öffnen (8) 


Links(4) Rechts(6) 


Rollen/Ducken (1) Niderknien/Aufnehmen (2) Rollen/Ducken(3) 
Tür Öffnen 
Durch drücken der Feuertaste (0 auf der IBM Tastatur) wird geschlagen/geboxt. 


Wenn Ihre Figur eine Spezialwaffe hat, wird bei gedrückter Feuertaste die 
Spezialwaffe benutzt (anstelle von schlagen/boxen). 


Drücken Sie den Joystick nach oben oder unten damit die Spielfigur springt oder 
sich duckt. Wenn Sie vor einer Tür stehen, wird diese durch nach oben oder 
unten drücken des Joysticks geöffnet. 


STEUERUNG FÜR DIE KAMPFSZENEN 
Springen/Zerschlagen (8) Hoch schlagen (9) 


Links (4) Rechts/Gerade schlagen (6) 


Ducken/Unten schlagen (2) Niedrig Schlagen (3) 


Sie können. den Joystick zum springen oder bewegen der Figur benutzen. 
Durch festhalten der Feuertaste (0 auf der IBM Tastatur) können Sie das Schwert 
bewegen. 


Tastatur Funktionen 

Drüken Sie die folgenden Tasten für Ihre Spezialfunktionen: 

F1 : mit dieser Taste wird der Schutzschild Trank angewählt 

F2 : drücken Sie diese Taste um den Schlag/Zerstörungs Trank zu aktivieren 
F3 : mit dieser Taste können Sie Ihre Energie auffrischen 


Durch drücken der Taste 'P’ können Sie das Spiel zu jeder Zeit unterbrechen 
bzw. weiterspielen. 


Energi ige Und Tränl 


Während des Spieles werden Sie kreisförmig angeordnete Punkte um ein 
Gesicht in der linken oberen Ecke des Bildschirmes bemerken. Dies ist die 
Energieanzeige Ihrer Figur. Wenn die 12 Kreise um das Gesicht verschwunden 
sind, stirbt Ihre Figur. 


In der rechten unteren Ecke des Bildschirmes befinden sich drei Symbole mit 
darunter stehenden Nummern. Das erste Symbol repräsentiert die Anzahl Ihrer 
Schutzschild Tranks, das zweite Ihre Schlag/Zerstörungs Tranks und das dritte 
Ihre Energie Tranks. Die darunter aufgeführten Nummern geben Ihnen an, 
wieviele Tränke von jeder Sorte Sie mit sich herumtragen. Bitte beachten Sie, 
daß Ihre Figur nicht mehr als drei von jeder Sorte aufnehmen kann. 


SCHUTZSCHILD TRANK: Ihre Figur wird für drei Sekunden unsterblich. 
SCHLAG/ZERSTÖRUNGS TRANK: Jedes Monster um Ihre Figur stirbt oder 
verliert an Energie. Unglücklicherweise werden nicht alle Monster von diesem 
Trank beeinflusst. Dies liegt an ihrer Herkunft. 


ENERGIE TRANK: Der Energie Trank heilt alle Ihrer Wunden und frischt Ihre 
Energie auf das Maximum auf. 


Schlüssel Und Zusätzliche Waff 


An manchen Stellen des Spieles werden Sie Schlüssel und zusätzliche Waffen 
finden. Um die Schlüssel zu benutzen, schlagen Sie in das Schloss oder drücken 
Sie den Joystick in die Richtung der Tür. Die Tür wird automatisch geöffnet. Die 
Zusätzlichen Waffen werden nur aktiv, wenn sie benötigt werden. Sie können 
diese benutzen, indem Sie die Feuertaste ( 0 auf der IBM Tastatur) drücken. 


Abspeichern Ihrer Position 


Um Ihre Position abzuspeichern, drücken Sie CTRL-S während der 
durchlaufenden Schrift, die zwischen zwei Szenen angezeigt wird. Sie werden 
dann aufgefordert, eine Spielstandsdiskette einzulegen. 


Tauschen Sie die 'Wrath’ Diskette in Ihrem Laufwerk durch die 
Spielstandsdiskette aus und drücken dann RETURN. Ein Menü erscheint und 
fragt Sie nach einem Buchstaben, unter dem Sie Ihre Position sichern wollen. 


Sie können bis zu zehn verschiedene Positionen auf Ihrer Spielstandsdiskette 
abspeichern. Wenn Sie bereits eine dieser Positionen benutzt haben, wird diese 
angezeigt, ansonsten wird EMPTY’ (LEER) ausgegeben. Wenn Sie alle zehn 
Positionen benutzt haben, können Sie eine bereits benutzte Position 
überschreiben oder eine neue Spielstandsdiskette verwenden. Nach Auswahl 
Ihrer Position, werden Sie wieder aufgefordert Ihre Wrath’ Diskette einzulegen. 
Legen Sie eine der ‘Wrath’ Disketten ein und drücken Sie wiederum RETURN. 
Der Speicherungsprozess kann beim Aufruf durch drücken von ESC 
unterbrochen werden. 


ANMERKUNG: Vorhandene Daten auf Ihrer Sicherungs Diskette werden 
gelöscht. Benutzen Sie nur leere Disketten oder eine die Sie nur zum Speichern 
Ihrer Position verwenden wollen. Es ist nicht notwendig die Disketten zu 
Formatieren (bei Amiga & ST Modellen). Bei IBM (oder Kompatiblen) ist es 
notwendig, eine bereits formatierte Diskette zu benutzen. Die 
Positionssicherung ist beim Commodore C64 nicht möglich. 


Einladen Einer Gesicherten Positi 


Um eine gesicherte Position einzuladen, drücken Sie CTRL-L während der 
Laufschrift im Königsbild (nach dem Titelbild). 


Anschließend werden Sie aufgefordert, die ‘Wrath’ Diskette gegen Ihre 
Spielstandsdiskette auszutauschen und RETURN zu drücken. 


Ein Menü erscheint mit den Buchstaben, der bereits abgespeicherten 
Positionen. Das Programm fragt Sie nach der Position die Sie Laden wollen. 
Wenn eine der Positionen bereits benutzt wurde, wird diese Angezeigt, 
ansonsten wird EMPTY’ (LEER) ausgegeben. 


Nach dem Auswählen einer Position, werden Sie aufgefordert wieder die Wrath’ 
Diskette einzulegen und RETURN zu drücken. 


ANMERKUNG: Wenn Sie ESC drücken, nachdem Sie aufgefordert worden sind, 
eine Position auszuwählen, unterbricht dieses den Ladevorgang und kehrt 
zurück in das Programm. Die Ladefunktion ist bei Commodore C64 nicht 
vorhanden. 


Ermeuter Start Einer Szene 

Wenn Ihre Spielfigur in einer der Szenen stirbt, können Sie die Szene wieder 
starten, indem Sie die Feuertaste (0 bei IBM Tastatur) drücken, wenn die 
Laufschrift in dem Sterbebild durchläuft. Sie starten die Szene mit der gleichen 


Anzahl an Tränken, wie die zuletzt gespielte Szene. Wenn Sie die Feurertaste 
nicht drücken, kehrt das Spiel zum Anfang zurück. 


Beenden Des Spieles 
Um das Spiel zu beenden, setzen Sie Ihren Amiga durch gleichzeitiges drücken 
der Tasten CTRL (bei manchen Modellen die COMMODORE Taste) und den 


beiden AMIGA Tasten zurück. Der Bildschirm wird dunkel und Sie können die 
Diskette aus dem Laufwerk entfernen. 


Atari ST Besitzer können durch drücken des auf der Rückseite befindlichen 
RESET - Tasters Ihren Computer zurücksetzen. Sie können nun die Diskette aus 
dem Laufwerk entnehmen. 


PC Besitzer sollten CTRL-ALT-DEL zur gleichen Zeit drücken. Nach dem 
dunkelwerden des Bildschirmes, können Sie Ihre Diskette aus dem Laufwerk 
nehmen. 


Commodore C64 Besitzer können das Spiel durch Abschalten des Computers 
beenden und die Diskette dem Laufwerk entnehmen. 


NÜTZLICHE HINWEISE FÜR DAS SPIEL 


1. Gehen Sie sparsam mit Ihren Tränken um, denn Sie werden Sie später gut 
gebrauchen können. 


2. Um die verschiedenen Monster zu bekämpfen, müssen Sie unterschiedliche 
Strategien entwickeln. 


3. Versuchen Sie so weit wie möglich Abstand von den Monstern zu halten. 
4. Lassen Sie sich niemals von einem Monster in die Ecke treiben. 


5. An bestimmten Stellen des Spieles ist es angebracht, sich eine Karte der 
Umgebung zu zeichnen. 


6. Manche der Monster tragen nützliche Tränke mit sich herum die durch töten 
der Monster und anschließendes einsammeln aufgenommen werden können. 


7. In manchen Situationen ist es besser dem Monster auszuweichen als sich 
einem Kampf zu stellen. 


8. Häufig betätigen Schalter bestimmte Mechanismen. 
9. Sichern Sie Ihren Spielstand zwischen zwei Szenen. 
10. Im Schloss sehen Sie immer die Nord- und Ost-Wände. 


Über Das Entwicklungs Team 


Abstrax ist das Programmierteam das WRATH OF THE DEMON für den Amiga 
geschrieben und die Grafiken entworfen hat. Abstrax besteht aus Pierre Proulx, 
Claude Pelletier und Martin Ross die in Quebec (Canada) leben und arbeiten. 
WRATH OF THE DEMON ist ihr erstes aber bestimmt nicht ihr letztes Spiel. 


WRATH OF THE DEMON ist das Resultat über zehnmonatiger 
ununterbrochener arbeit. Als das Programmieren an ‘Wrath’ begonnen hatte, 


war Abstrax entschlossen ein Spiel zu schreiben, das die Hardware des 
Computers voll ausreizt um somit einen neuen Standard festzusetzen. Die Idee 
war, ein Spiel zu entwickeln, daß nicht nur butterweiches Parallaxscrolling mit 
mehr Ebenen als je ein Spiel zuvor aufwies sondern auch große, intelligente 
Monster und Erforschungsszenen (die mehr als nur Geschicklichkeit erfordern) 
beinhaltete. Gleichermaßen wichtig für das Spiel waren gute Animationen und 
die unglaublich detailierten Grafiken. Und schließlich wäre dieses Spiel nicht 
vollendet ohne die neun fantastischen Musikstücke von dem bekannten 
Computer musik Komponierer David Whittaker. 


Dadurch das die Orginalversion von all den Spezialfunktionen im Amiga 
gebrauch macht, war es keine leichte Aufgabe ‘Wrath’ für die Computer Atari 
ST, IBM PC und Commodore C64 umzusetzen. Überflüssig zu erwähnen, das 
diese Computer bis ans Ende ihrer Leistung ausgenutzt werden, um ein Spiel 
zu entwickeln was vorher für ’nicht realisierbar’ gehalten wurde. 


Es macht dem gesamtem ‘Wrath’ Entwicklungsteam Freude Computerspiele 
zu schreiben und sie haben vor, noch eine ganze Menge interessanter Spiele in 
der Zukunft zu entwickeln - hoffentlich ändern Schwarzkopien nicht ihre 
Meinung. Ein neues Spiel ist bereits in der Planung, so freuen Sie sich auf weitere 
Spiele die nicht nur die Techniken aus diesem Spiel sondern eine ganze Menge 
neuer Ideen beinhalten. 





